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KATA	  PENGANTAR	  	  	  	   Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala rahmat dan berkatNya, 
penulis haturkan, sehingga dapat diselesaikannya Modul Multimedia ini. Penulis berharap 
dengan diselesaikannya modul ini dapat membantu mahasiswa dalam mengikuti 
matakuliah Multimedia, maupun mata kuliah yang berkaitan. Matakuliah Multimedia ini 
bersifat praktek, sehingga harapan penulis agar modul ini dapat memberikan gambaran 
dan sekaligus memberikan tuntunan dalam mengoperasikan salah satu perangkat lunak 
yang digunakan dalam mata kulah ini. Mudah-mudahan  harapan penulis dapat tercapai 
berkat modul ini, dan benar-benar dapat membantu mahasiswa STMIK Global 
Informatika MDP dan AMIK MDP dalam mengikuti mata kuliah Multimedia. 
 
 Penulis mengucapkan terimakasih dan penghargaan yang setinggi-tingginya pada 
Ketua STMIK Global Informatika MDP dan Direktur AMIK MDP yang telah  
memberikan dorongan baik pada penulis maupun pada rekan-rekan dosen lainnya untuk 
menyusun materi kuliah, baik dalam bentuk diktat atau buku.  Dorongan tersebut telah 
menambah semangat penulis dalam menyelesaikan tulisan ini. Ucapan terimakasih juga 
penulis sampaikan pada rekan-rekan dosen yang telah membantu penulis dalam 
menyelesaikan modul ini. Mudahan-mudahan dengan adanya dorongan dan dukungan 
yang diberikan pada penulis akan dapat dihasilkan modul-modul lain dalam waktu 
singkat. 
 
 Meskipun telah berhasil diterbitkan, penulis menyadari bahwa modul ini masih 
sangat sederhana dan tentu masih banyak kekurangan dan kelemahannya. Oleh karena itu 
penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun dari pembaca sekalian, 
sehingga dapat dihasilkan modul yang lebih baik pada masa yang akan datang. Saran, 
kritik dan koreksi dapat disampaikan pada email dibawah ini: 
      
iis.pradesan@gmail.com atau daniel@mdp.ac.id  
  
 Akhirnya penulis mengucapkan selamat belajar kepada seluruh mahasiswa STMIK 











Iis Pradesan, S.Kom., M.T.I  Daniel Udjulawa, S.Kom., M.T.I  
  




KATA PENGANTAR   ................................................................................................................ ii 
DAFTAR ISI   ............................................................................................................................... iii 
DAFTAR GAMBAR   .................................................................................................................. iv 
DAFTAR TABEL  ........................................................................................................................ vi 
Praktikum 1  Movie Control  ........................................................................................................ 1 
Praktikum 2  Game Poly  .............................................................................................................. 3 
Praktikum 3  Game Pesawat   ....................................................................................................... 5 
Praktikum 4 Teknologi 3D  ........................................................................................................... 9 
Praktikum 5 3Ds Max  .................................................................................................................. 12 
Praktikum 6  Modelling   .............................................................................................................. 16 
Praktikum 7  Material   ................................................................................................................. 19 
Praktikum 8  Light and Shadow   .................................................................................................. 21 
Praktikum 9  Camera   .................................................................................................................. 24 
Praktikum 10 Animation   ............................................................................................................. 25 
Praktikum 11 Rendering  .............................................................................................................. 28 
 
  
	   iv	  Modul Multimedia | STMIK GI MDP dan AMIK MDP 
DAFTAR GAMBAR 
          Halaman 
 
Gambar 1.1. Rectangle  .............................................................................................................  1 
Gambar 1.2. Convert to Symbol  ...............................................................................................  1 
Gambar 1.3. Button Libraries  ..................................................................................................  1 
Gambar 1.4. Preview Game  .....................................................................................................  1 
Gambar 1.5. Insert Keyframe  ...................................................................................................  1 
Gambar 1.6. Keyframe Transition  ...........................................................................................  2 
Gambar 1.7. Create Classic Tween  ..........................................................................................  2 
Gambar 1.8. Script Layer  .........................................................................................................  2 
Gambar 2.1. Tampilan Game Poly  ..........................................................................................  3 
Gambar 2.2. Layer Game Poly  ................................................................................................  3 
Gambar 2.3. Dynamic Text  ......................................................................................................  3 
Gambar 2.4. Action Script Game Poly  .....................................................................................  4 
Gambar 3.1. Pesawat  ................................................................................................................  6 
Gambar 3.2. Map  .....................................................................................................................  6 
Gambar 3.3. Layer Game Pesawat  ...........................................................................................  6 
Gambar 3.4. Tampilan Game Pesawat  .....................................................................................  6 
Gambar 3.5. Action Script Pemanggilan Internal Method  .......................................................  7 
Gambar 3.6. Action Script Method Pesawat Maju  ...................................................................  7 
Gambar 3.7. Action Script Method Pesawat Mundur  ..............................................................  8 
Gambar 3.8. Action Script Method Pesawat Putar Kiri  ...........................................................  9 
Gambar 3.9. Action Script Method Pesawat Putar Kanan  .......................................................  9 
Gambar 3.10. Objek HitTest  ....................................................................................................  9 
Gambar 3.11. Action Script HitTest  .........................................................................................  9 
Gambar 4.1. 3D Eksterior  ........................................................................................................  10 
Gambar 4.2. 3D Interior  ...........................................................................................................  10  
Gambar 4.3. 3D Up Movie  .......................................................................................................  10 
Gambar 4.4. 3D Toys Storie Movie  ..........................................................................................  10 
Gambar 4.5. 3D Call of Duty  ...................................................................................................  11 
Gambar 4.6. 3D Mapping Projection   .....................................................................................  11 
Gambar 4.7. 3D Stage  ..............................................................................................................  11 
Gambar 4.8. Perbandingan Software 3D Komersil   .................................................................  11 
Gambar 5.1. Workspace 3Ds Max  ...........................................................................................  13 
Gambar 5.2. Menu Bar  .............................................................................................................  13 
Gambar 5.3. Quick Access Toolbar  .........................................................................................  13 
Gambar 5.4. Main Toolbar  ......................................................................................................  14
	   v	  Modul Multimedia | STMIK GI MDP dan AMIK MDP 
Gambar 5.5. The Linking and Selectiong Tools  .......................................................................  14 
Gambar 5.6. Transform Tools  ..................................................................................................  14  
Gambar 5.7. Viewport  ..............................................................................................................  14  
Gambar 5.8. World Axis  ...........................................................................................................  14  
Gambar 5.9. Viewport Configuration  ......................................................................................  15 
Gambar 5.10. Viewport Configuration Tools  ..........................................................................  15 
Gambar 5.11. Box display, wireframe display dan smooth shading  ........................................  16 
Gambar 5.12. Command Panel  ................................................................................................  16 
Gambar 6.1. Standard Primitives Object  .................................................................................  17 
Gambar 6.2. Extended Primitives Object  .................................................................................  18 
Gambar 7.1. Default Material  ..................................................................................................  20  
Gambar 7.2. Realistic Material  ................................................................................................  20 
Gambar 7.3. 3D Model Rumah  ................................................................................................  20 
Gambar 7.4. Material Editor  ...................................................................................................  20 
Gambar 7.5. Wood Bitmap  .......................................................................................................  21 
Gambar 7.6. Root Material Diffuse  ..........................................................................................  21 
Gambar 7.7. Material Tanpa UVW Map   .................................................................................  21 
Gambar 7.8 Material Menggunakan UVW Map  ......................................................................  21 
Gambar 7.9. Root Material Diffuse dan Bump  ........................................................................  21 
Gambar 7.10. Hasil Material Diffuse dan Bump  .....................................................................  21 
Gambar 8.1. Omni Light  ..........................................................................................................  22 
Gambar 8.2. Directional Light  .................................................................................................  22 
Gambar 8.3. Spot Light  ............................................................................................................  23 
Gambar 8.4. Skylight  ................................................................................................................  23 
Gambar 9.1. Target Camera  ....................................................................................................  25 
Gambar 9.2. Free Camera  .......................................................................................................  25 
Gambar 10.1. Principle Animation  ..........................................................................................  26 
Gambar 10.2. Traditional Method Animation  ..........................................................................  26 
Gambar 10.3. Modern Method Animation  ...............................................................................  27 
Gambar 10.4. Time Configuration  ...........................................................................................  27 
Gambar 10.5. Set Key dan Auto Key  ........................................................................................  28 
Gambar 11.1. Render Setup Dialog  .........................................................................................  29 
 




Tabel 1.  ASCII  .............................................................................................................  5 
Tabel 2.  Software 3d Komersil  ....................................................................................  11 
Tabel 3.  Software 3d Open Source  ..............................................................................  12 
Tabel 4.  Viewport Shortcut  ..........................................................................................  15 
Tabel 5.  Viewport Configuration Tools  .......................................................................  15 
Tabel 6.  Standard Primitives Object  ...........................................................................  17 
Tabel 7.  Extended Primitives Object  ...........................................................................  18 
Tabel 8.  Renderer Support for shadow type  ................................................................  23 
Tabel 9.  Keuntungan dan Kerugian Shadow  ...............................................................  24 	  	  	  	  	  	  	  	  	  
	   1	  Modul Multimedia | STMIK GI MDP dan AMIK MDP 
Praktikum 1 
  
1. Movie Control 
a.   Buatlah sebuah rectangle pada sebuah layer dengan nama box, kemudian convert menjadi 
sebuah movie clip (Modify – Convert to Symbol). 
 
 
Gambar 1.1 Rectangle  
 
Gambar 1.2 Convert to Symbol 
 
b.   Buat sebuah layer baru dengan nama button, lalu tambahkan beberapa tombol yang diambil 
dari button libraries (Window – Common Libraries - Buttons). Beri instance name masing-
masing tombol sesuai fungsinya misalkan button_play, button_pause, button_stop 
 
 
Gambar 1.3 Button Libraries 
 
Gambar 1.4 Preview Game 
 
c.   Selanjutnya kita akan melakukan animasi pada objek box dengan cara klik kanan frame ke 
50 pada layer box, lakukan hal yang sama pada layer button. 
 
 
Gambar 1.5 Insert Keyframe 
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d.   Pastikan key pada frame ke 50 dalam kondisi di aktifkan, lalu pindahkan objek box ke sisi 
kanan layar atau juga boleh dikombinasi move dan rotate (Q). 
 
 
Gambar 1.6 Keyframe Transition 
 
Click kanan di antara frame 1 sampai 50 lalu pilih Create Classic Tween.  
  
 
Gambar 1.7 Create Classic Tween 
 
e.   Buatlah sebuah layer baru dengan nama code, lalu ketik script dibawah ini pada jendela 





Gambar 1.8 Script Layer 
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2.   Game Poly 
Pada pertemuan ini kita akan membuat sebuah game sederhana dimana cara kerjanya adalah 
menampilkan nama dari bentuk yang kita pilih sesuai dengan angka yang tertera. 
 
 
Gambar 2.1 Tampilan Game Poly 
 
Berikut adalah tahapannya : 
a.   Buatlah sebuah flash project baru dengan menggunakan dimensi default 550 x 400px 
b.   Kemudian buat dua layer dan beri nama design dan coding 
 
 
Gambar 2.2 Layer Game Poly 
 
c.   Rancanglah antarmuka game seperti tampak pada gambar dibawah ini. 
d.   Gunakan tool yang sesuai untuk merancang bentuk pada tiap nomornya, atau dapat 
menggunakan cara manual dengan memanfaatkan pen tool. 




f.   Langkah berikutnya adalah pengkodingan, dimana semua coding akan kita letakkan di 
layer “coding”. Manfaatkan ASCII table atau decimal number dari tombol keyboard yang 
kita tekan. Dalam game ini kita memerlukan tombol 1, 2, 3, dan 4, maka key ASCII-nya 
adalah 49, 50, 51, dan 52. 
 
  
Gambar 2.3 Dynamic Text 
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g.   Berikut adalah coding dari game tersebut. 
 
 
Gambar 2.4 Action Script Game Poly 
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3. Game Pesawat 
a.   Siapkan dua gambar yaitu pesawat dan map, dan sebaiknya gunakan gambar pesawat yang 
memiliki format alpha channel (GIF, PNG, TGA, TIF). 
 
 
Gambar 3.1 Pesawat 
 
Gambar 3.2 Map 
 
b. Buatlah tiga layer yaitu coding, plane, dan map, kemudian letakan gambar plane dan map 
sesuai dengan nama layer. 
 
 
Gambar 3.3 Layer Game Pesawat 
 
 
Gambar 3.4 Tampilan Game Pesawat 
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c.   Ketiklah Script berikut pada layer coding, dimana blok coding berikut menunjukaan 
pemanggilan antar internal method 
 
 
Gambar 3.5 Action Script Pemanggilan Internal Method 
d.   Berikut adalah action script untuk tombol W yang digunakan untuk menggerakan pesawat 




Gambar 3.6 Action Script Method Pesawat Maju 
 
e.   Berikut adalah action script untuk tombol S yang digunakan untuk menggerakan pesawat 
mundur (ke bawah layar), sementara map bergerak sebaliknya (ke atas layar). 




Gambar 3.7 Action Script Method Pesawat Mundur 
	   8	  Modul Multimedia | STMIK GI MDP dan AMIK MDP 
f.   Berikut adalah script untuk tombol A yang digunakan untuk menggerakan pesawat 
berputar ke kiri. 
 
 
Gambar 3.8 Action Script Method Pesawat Putar Kiri 
 
g.   Berikut adalah script untuk tombol D yang digunakan untuk menggerakan pesawat 
berputar ke kanan. 
 
 
Gambar 3.9 Action Script Method Pesawat Putar Kanan 
 
h.   Action script 2.0 menyediakan fungsi hitTest() dimana dapat digunakan untuk berinteraksi 
antar objek. Sebagai contoh, dapat kita tambahkan sebuah objek baru dengan yang nantinya 
dapat menghalangi gerakan pesawat. 
 
 
Gambar 3.10 Objek HitTest 
 
i.   Berikut adalah penggunaan hitTest pada game pesawat. 
 
 
Gambar 3.11 Action Script HitTest 
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4.   Teknologi 3D 
a.   Teknologi 3D 
 Saat ini komputer grafis telah menunjukkan kemajuan yang menggembirakan. Komputer 
grafis telah mampu menghasilkan suatu program yang dapat membuat gambar tiga dimensi 
yang mampu menyerupai kondisi real. 
 
Contoh pemanfaatan tiga dimensi 
1.   Arsitektur 
Dengan bantuan pemodelan 3d maka client dapat dengan mudah melihat gambaran baik 
secara umum maupun secara detail dari bangunan yang akan dibuat, sementara dari sisi 
arsitek/kontraktor dapat melakukan perhitungan biaya yang akan dikeluarkan, sehingga 
meminimalisir pemborosan biaya. Pemodel dapat dibuat secara real dan dengan 
menggunakan ukuran yang sebenarnya sehingga hasil yang didapat akan sama atau 
mendekati hasil bangunan sesungguhnya. 
 
 
Gambar 4.1 3d Eksterior 
 
Gambar 4.2 3d Interior 
 
2.   Film 
Dalam perfilman teknologi 3d termasuk kategori Computer Graphic atau biasa disebut 
CGI (Computer Generate Imagery), yang bertujuan memberikan efek pada real 
footage. Atau bisa juga digunakan untuk membuat karakter dan landscape sesuai 
kebutuhan film. Beberapa perusahaan yang menfokuskan diri pada CGI antara lain 
Lucas, Weta, dan Pixar yang juga bermitra dengan produsen film-film Hollywood 
seperti Universal, 20th century, paramount, dan Dreamwork. 
 
 
Gambar 4.3 3d Up Movie 
 
Gambar 4.4 3d Toys Storie Movie 
 
3.   Game 
Saat ini hampir semua game sudah ditampilkan dalam bentuk 3D. Ini dimaksudkan agar 
game dapat tampil lebih atraktif, hidup dan memikat hati para gamer. Dengan 3D, para 
gamer akan mendapatkan sensasi bermain game yang luar biasa, yang berdampak pada 
semakin meningkatnya minat, animo maupun antusiasme dalam memainkan game. 
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Gambar 4.5 3D Call of Duty Game 
 
4.   Seni Pertunjukan 
Event-event besar seperti pernikahan (wedding), pameran, expo, seminar, workshop, 
konser music, dan lain sebagainya, sangat membutuhkan rancangan panggung yang 
bagus dan menarik guna mendukung suksesnya event-event tersebut. 	  
 
Gambar 4.6 3D Mapping Projection 
 
Gambar 4.7 3D Stage 
b. Software 3D 
1.   Komersil 
 
Tabel 2 Software 3d Komersil 
Nama 3Ds 
Max 
Maya Softimage Cinema 4d Houdini Lightwave Modo 
Icon  
       	  
	  
Gambar 4.8 Perbandingan Software 3d Komersil 	  
Untuk Indonesia software animasi tiga dimensi yang paling popular saat ini adalah 3d 
Studio Max. adapun film-film yang dihasilkan oleh software ini antara lain Alice in 
Wonderland, Avatar, Black Hawk Down, 2012 dll.  
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2.   Open Source 
Jika harga lisensi software berbayar diatas menjadi kendala, maka solusinya adalah 
menggunakan software 3d opensource berikut ini : 
  
Tabel 3 Software 3d Open Source 
Nama Skect up Blender 
Icon 
  	  
	   12	  Modul Multimedia | STMIK GI MDP dan AMIK MDP 
Praktikum	  5	  
 
5.   3Ds Max 
3ds max paling luas digunakan sekarang ini khusunya Indonesia, karena beberapa alasan 
seperti penggunaan platform windows, plugin , serta didukung banyaknya forum diskusi yang 
membahas 3ds max. Dalam dunia arsitektur telah banyak dimanfaatkan sebagai media 
presentasi untuk disajikan kepada klien. Karena dengan 3ds max gambar yang dihasilkan 
sangat real. 	  
a.   Interface 
 
	  
Gambar 5.1 Workspace 3Ds Max 	  
1.   Menu Bar 
Pada bagian atas interface terdapat menu bar antara lain File, Edit, View, dll, yang 
memiliki fungsi dan parameter masing-masing. 
 
	  
Gambar 5.2 Menu Bar 	  
2.   Quick Access Toolbar  
 
	  
Gambar 5.3 Quick Access Toolbar 	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3.   Main Toolbar 
Tepat dibawah menu bar terdapat main toolbar yang dikelompokan menjadi beberapa 
kategori sesuai dengan fungsi dan tujuannya. 	   	  
Gambar 5.4 Main Toolbar 
 
4.   Linking and Selecting tools 
Berfungsi menghubungkan dua objek atau lebih dengan tujuan agar terjadi hubungan 
ketika satu objek digerakan (move, rotate, scale) maka objek lain mengikuti. Terdapat 
juga tool Select by Name yang berfungsi mengaktifkan objek berdasarkan nama. 
 	  
Gambar 5.5 The Linking and Selecting Tools 
 
5.   Transform tools 
Kategori ini berfungsi melakukan transformasi dari objek terpilih seperti moving, 
rotating, scaling, snapping, mirroring dan perataan/alignment antar objek. 
 	  
Gambar 5.6 Transform Tools 	  
6.   Viewport 
Secara default viewport menunjukkan 4 (empat) sudut pandang, yaitu Top, Front, Left, 
dan Perspective, kemudian terdapat Grid dan Axis yang dapat digunakan sebagai 
referensi untuk orientasi dan ukuran. 	  
	  
Gambar 5.7 Viewport 	  
	  
Gambar 5.8 World Axis 	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Gambar 5.9 Viewport Configuration 	  
Penggunaan shortcut untuk pengaturan tampilan viewport dapat dilihat pada tabel 
dibawah ini. 
 
Tabel 4 Viewport Shortcut 








V, R Right 
V, K Back 
 
7.   Zooming, panning, and orbiting 




Gambar 5.10 Viewport Configuration Tools 
 
Tabel 5 Viewport Configuration Tools 
Tools Icon Keterangan 
Zoom 
 




pengaturan tampilan secara panning. 
Orbit 
 
Pengaturan tampilan secara merotasi. 
Zoom All 
 
Menampilkan seluruh objek. 
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Terdapat beberapa pilihan untuk menampilkan scene pada viewport. menampilkan 
objek sebagai kotak sederhana, atau membuat mereka dengan shading halus dan 
pemetaan tekstur. Jika Anda ingin, Anda dapat memilih metode tampilan yang berbeda 
untuk setiap viewport. 
 
 
Gambar 5.11 Box display, wireframe display dan smooth shading 
 
8.   Command Panel 
 
 
Gambar 5.12 Command Panel 
 
Dari kiri ke kanan, Create, Modify, Hierarchy,  Motion, Display, dan Utilities. Berikut 
adalah penjelasan masing-masing tab tersebut  
1.   Create : tab ini bertujuan untuk membuat/menciptakan objek 2(dua) atau 3(tiga) 
dimensi, light source, cameras, helpers. 
2.   Modify : tab ini berfungsi melakukan pengaturan parameter objek terpilih yang telah 
dibuat dari tab Create, dan dapat juga menambahkannya beberapa Modifier List 
seperti extrude, bend, twist dll.  
3.   Hierarchy : Tab ini ditujukan untuk melakukan pengaturan khususnya pada 
animasi, beberapa pilihan pada tab ini bertujuan membangun hubungan antar objek 
agar dapat melakukan pergerakan secara bersamaan, serta membatasi gerak terhadap 
kaitannya dengan objek lain. 
4.   Motion : Tab ini juga diperuntukan untuk mengatur animasi dalam hal gerak dan 
perubahan suatu objek dari waktu ke waktu. 
5.   Display : Tab ini berfungsi mengatur visibilitas objek ketika dihadapkan pada 
kondisi jumlah objek yang terlalu banyak. 
6.   Utilities : Berfungsi menyediakan akses ke fitur-fitur khusus, plugin, max script, dll. 
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6.   Modeling 
a.   Standard Primitives 
Adalah objek tiga dimensi yang sering ditemui pada kehidupan sehari-hari, misalnya saja 
bola, kotak, dll. Adapun objek tiga dimensi beserta parameter yang termasuk dalam 
kategori ini adalah sebagai berikut. 
 
 
Gambar 6.1 Standard Primitives Object 
Tabel 6 Standard Primitives Object 








•  Radius 1 














•  Radius 1 




•  Radius 1 















b.   Extended Primitives 




Gambar 6.2 Extended Primitives Object 
 
Tabel 7 Extended Primitives 
Objek Gambar Parameters 
Hedra 
 
Family, Family Parameters, 




Basic Curve, Cross 




Filet, Fillet Segment 
ChamferCyl 
 
Radius, Height, Fillet, 
Segment, Sides, Cap Segs 
OilTank 
 
Radius, Height, Blend, 
Sides, Height Segs,Slice 
Capsule 
 
Radius, Height, Blend, 
Sides, Height Segs,Slice 
Spindle 
 
Radius, Height, Blend, 
Sides, Height Segs,Slice 
L-Ext 
 
Length, Widht, Height, Segs 
Gengon 
 
Sides, Radius, Fillet, Height, 
Segs 
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C-Ext 
 
Length, Widht, Height, Segs 
RingWave 
 
RingWave Size, RingWave 
Timing, Outer Edge 




Side 1/2/3 Length, Side 
1/2/3 Segs, Height 
Hose 
 
End Point Method, Binding 
Objects, Free Hose, 
Common Hose, Hose Shape 
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7.   Material 
Material menggambarkan bagaimana objek terlihat menyerupai warna / texture nyatanya, 
seperti misalnya dinding, kayu, besi, keramik atau kaca, yang nantinya dapat mentransmisikan 
cahaya seperti refleksi dan refraksi serta efek lainnya yang ditangkap objek tersebut.  
 
 
Gambar 7.1 Default Material 
 
Gambar 7.2 Realistic Material 
Contoh penggunaan : 
1.   Buatlah objek rumah sederhana seperti terlihat pada gambar, yang secara default 
menggunakan material standar. 
 
 
Gambar 7.3 3D Model Rumah 
 
2.   Buka Material Editor atau dengan menggunakan shortcut  
 
 
Gambar 7.4 Material Editor 
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3.   Pilih panel diffuse (kotak) yang ada pada kategori blind basic parameters, kemudian pilih 
bitmap dan gunakan gambar berikut sebagai texture map 
 
 
Gambar 7.5 Wood Bitmap 
 
Gambar 7.6 Root Material Diffuse 
 
4.   Sekarang terapkan material tersebut ke objek, dengan cara klik slot material kemudian drag 
ke objek, atau pilih objek kemudian pilih slot material kemudian pilih icon apply material, 
Jika butuh penyesuaian material, gunakan UVW Map modifiers, sehingga tampak hasilnya 
seperti berikut.  
 
Gambar 7.7 Material Tanpa UVW Map 
 
Gambar 7.8 Material Menggunakan 
UVW Map 
 
5.   Agar lebih terlihat real, tambahkan bump pada material editor dengan melakukan drag 
diffuse map ke bagian bump, lalu pilih instance. 
 
 




Gambar 7.10 Hasil Material Diffuse dan 
Bump 
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8.   Light and Shadow 
Setelah semua objek terbentuk, element berikutnya yang harus ditambahkan adalah 
pencahayaan (lighting) dan bayangan (shadow), dengan tujuan agar mendapatkan efek realistik 
pada sebuah scene 3dsmax.  
 
a.   Lighting 
Berikut adalah tipe pencahayaan standar pada 3ds max : 
1.   Point/Omni Light : sebuah point light yang memancar ke semua arah, dimana dapat 
digunakan sebagai ‘fill lighting’ dalam sebuah scene, seperti lilin. 
 
 
Gambar 8.1 Omni Light  
 
 
Cara membuat sebuah Omni light : 
a.   klik light  pada create panel  
b.   pilih standard pada drop-down list 
c.   pada Object Type Rollout, klik Omni. 
d.   Klik pada viewport tepat dimana akan ditambahkan pencahayaan. 
 
2.   Directional Light : , cahaya disinari secara paralel dalam satu arah, lampu ini biasa 
digunakan untuk mensimulasikan sinar matahari. 
 
 
Gambar 8.2 Directional Light 
 
 
cara membuat sebuah Directional light : 
a.   Klik light  pada create panel  
b.   Pilih standard pada drop-down list 
c.   Pada Object Type Rollout, klik Target Direct atau Free Direct. 
d.   Klik pada viewport tepat dimana akan ditambahkan pencahayaan. 
 
3.   Spot light : Spotlight mempunyai sifat layaknya lampu senter, dimana sumber cahaya 
berupa titik kemudian akan menyebar dan meluas sesuai arah targetnya. 
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Gambar 8.3 Spot Light 
 
 
Cara membuat sebuah Spotlight : 
a.   Klik light  pada create panel  
b.   Pilih standard pada drop-down list 
c.   Pada Object Type Rollout, klik Target Spot atau Free Spot. 
d.   Klik pada viewport tepat dimana akan ditambahkan pencahayaan. 
 
4.   Skylight : Skylight merupakan model pencahayaan daylight, yang akan menghasilkan 
sinar secara menyebar dan merata seakan-akan terdapat sebuah dome yang dapat 
memantulkan sinar kembali. 
 
 
Gambar 8.4 Skylight 
 
Cara membuat sebuah Skylight : 
a.   Klik light  pada create panel  
b.   Pilih standard pada drop-down list 
c.   Pada Object Type Rollout, klik Skylight. 
d.   Klik pada viewport tepat dimana akan ditambahkan pencahayaan. 
 
b.   Shadow 
Secara default tipe-tipe pencahayaan diatas tidak menampakan bayangan (Shadow), 
sehingga membuat scene tidak terlihat nyata. Untuk itu kita harus menambahkan parameter 
shadow pada pencahayaan, adapun jenis-jenis bayangan yaitu : 
 
Tabel 8 Renderer Support for shadow type 
Shadow type Scanline renderer Mental Ray renderer 
Advanced Ray-Traced Yes No 
Mezntal ray shadow map No Z 
Area shadow Yes No 
Shadow Map Yes Yes 
Ray-traced shadow Yes Yes 
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Tabel 9 Keuntungan dan Kerugian Shadow 
Shadow Type Advantages Disadvantages 
Advanced 
Ray-Traced 
Mendukung transparansi dan opacity mapping. 
Disarankan digunakan pada scene yang kompleks, 





pada tiap frame. 
Mental ray 
shadow map 
Lebih cepat dari ray-traced shadow dengan 
menggunakan render mental ray 
Tidak akurat. 
Area shadow Mendukung transparansi dan opacity mapping. 
Disarankan untuk scene yang kompleks yang 
memiliki banyak penggunaan lampu dan faces. 




pada tiap frame. 
Shadow Map Menghasilkan soft shadows. 










Mendukung transparansi dan opacity mapping. Tidak mendukung 
soft shadows. 
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9.   Camera 
Terdapat dua jenis kamera, yaitu : 
a.   Target Camera 
akan terdapat dua ikon yang mempresentasikan kamera dan target, dengan tampilan kamera 
yang akan selalu mengarah ke target, untuk animasi baik kamera maupun target dapat 
diperlakukan secara terpisah. 
 
Gambar 9.1 Target Camera 
 
	  
b.   Free Camera 
Pada saat Free Camera dibuat maka hanya akan ada satu icon yang tampak yaitu kamera 




Gambar 9.2 Free Camera 
 
 




a.   Principle Animation 
Animasi merupakan kumpulan dari beberapa gambar yang di susun dan di tampilakan 




Gambar 10.1 Principle Animation 
 
Terdapat 2 metode dalam animasi Traditional Method dan Modern Method 
1.   Traditional Method 
Traditional method menggunakan prinsip animasi frame by frame, dalam artian 
animator akan membuat perubahan gerak pada objek kedalam tiap frame sesuai dengan 
satuan waktu yang digunakan. Misalnya penggunaan 25 fps, maka animator harus 
membuat 25 gambar untuk menghasilkan 1 detik animasi.  
 
 
Gambar 10.2 Traditional Method Animation 
 
2.   Modern Method 
Modern Method ini digunakan pada 3ds max sebagai prinsip animasinya, berbeda 
dengan menggunakan cara tradisional, pada 3ds max animator hanya membuat 
keyframe pada awal dan akhir gerakan saja, kemudian 3ds max akan melakukan 
interpolasi terhadap gerakan diantar keyframe tersebut.  
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Gambar 10.3 Modern Method Animation 
 
b.   Time Configuration 
Seperti dijelaskan pada principles animation diatas, bahwa animasi bergerak sesuai dengan 
satuan waktu tertentu, maka 3ds max pun menyediakan pengaturan satuan waktu yang nilai 
dan formatnya telah merujuk pada standar internasional. Parameter Time Configuration 




Gambar 10.4 Time Configuration 
 
1.   Frames 
Timeline akan menampilkan waktu dalam satuan frames, jumlah frame akan 
menyusaikan Frame Rate terpilih, sebagai contoh jika Frame Rate terpilih adalah 
NTSC, maka jumlah akan terdapat 30 frame untuk tiap detiknya. 
2.   SMPTE 
Timeline akan menampilkan waktu dengan menggunakan format Society of Motion 
Picture and Television Engineers Format (SMPTE) yang merupakan satuan standar 
dalam industri animasi profesional. SMPTE menggunakan format menit:detik:frames, 
sebagai contoh 2:16:14 mereprentasikan 2 menit, 16 detik, dan 14 frames. 
3.   FRAME:TICKS 
Format waktu akan ditampilkan berdasarkan frame yang memiki satuan ticks yaitu 160 
untuk tiap frame 
4.   MM:SS:TICKS 
Waktu akan ditampilakan dalam bentuk menit:detik:ticks. 
 
 
c.   Auto Key dan Set Key 
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Terdapat dua cara melakukan animasi pada 3ds max yaitu Set Key dan Auto Key, dimana 
perbedaan keduanya hanya pada pendefinisian key frame, Set Key mendefinisikan key 
frame secara manual, sementara Auto key melakukan pendefinisian key frame secara 
otomatis ketika terdapat perubahan parameter pada objek bersangkutan.  
 
 
Gambar 10.5 Set Key dan Auto Key 
 
1.   Menggunakan Set Key Mode 
a.   Aktifkan objek yang akan dianimasikan. 
b.   Klik Set Key  . 
c.   Drag time slider ke frame/waktu yang berbeda. 
d.   Lakukan transform (move/rotate/scale) atau parameter animasi lainnya terhadap 
objek. 
e.   Lalu klik Set Key  , tool ini berfungsi merekam/mengunci semua parameter dari 
objek terpilih.  
 
2.   Menggunakan Auto Key Mode 
a.   Aktifkan objek yang akan dianimasikan. 
b.   Klik Auto Key  . 
c.   Drag time slider ke frame/waktu yang berbeda. 
d.   Lakukan transform (move/rotate/scale) atau parameter animasi lainnya terhadap 
objek. 




Rendering merupakan tahapan terakhir yang melakukan proses penciptaan output dari scene 
yang sudah dibuat. Output dapat berupa Still Image atau Movie 
 
 
Gambar 11.1 Render Setup Dialog 
 
 
Dalam proses rendering sederhana, ada beberapa pengaturan yang harus diperhatikan antara 
lain yaitu : 
a.   Time Output 
1.   Single : Melakukan satu kali render yaitu frame yang terakhir diaktifkan. 
2.   Every Nth frame : Melakukan satu kali render yaitu sesuai dengan nilai frame yang 
dimasukan. 
3.   Active Time Segment : Melakukan render untuk semua frame yang aktif. 
4.   Range : Melakukan render sesuai range frame yang diberikan pada kedua nilai. 
5.   Frames : Render dilakukan secara tidak berurutan, sesuai dengan nilai frame yang 
diberikan, antar frame dimasukan dengan pemisah tanda koma (“,”). 
 
b.   Output Size Group 
Output size bertujuan untuk menentukan dimensi dari layar. Berikut adalah beberapa 
pilihan dari output size : 
1.   Custom 
2.   35mm 1.316:1 Full Aperture (cine) 
3.   35mm 1.37:1 Academy (cine) 
4.   35mm 1.66:1 (cine) 
5.   35mm 1.75:1 (cine) 
6.   35mm 1.85:1 (cine) 
7.   35 MM Anamorphic (2.35:1) 
8.   35 MM Anamorphic (2.35:1) (Squeezed) 
9.   70mm Panavision (cine) (Image Aspect: 2.20) 
10.  70mm IMAX (cine) (Image Aspect: 1.36420) 
11.  VistaVision (Image Aspect: 1.50) 
12.  35mm (24mm X 36mm) (slide) (Image Aspect: 1.50) 
13.  6cm X 6cm (2 1/4" X 2 1/4") (slide) (Image Aspect: 1.0) 
14.  4" X 5" or 8" X 10" (slide) (Image Aspect: 1.250) 
15.  NTSC D-1 (video) (Image Aspect: 1.3333) 
16.  NTSC DV (video) (Image Aspect: 1.350) 
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17.  PAL (video) (Image Aspect: 1.3333) 
18.  PAL D-1 (video) (Image Aspect: 1.3333) 
19.  HDTV (video) (Image Aspect: 1.77778) 
 
c.   Render Output Group 
Digunakan untuk pengaturan penyimpanan dari output yang dihasilkan nantinya, dapat 
berupa image ataupun video, antar lain Jpg, Png, Tiff, Targa, Mov, Avi, dsb. 
 
 
 
 
